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Hola, espero que al recibir esta edición, ya hayas tenido la 
oportunidad de disfrutar la maravillosa sensación del mundo 3D 
en un VIRTUAL BOY. 

Sí aún no has tenido la experiencia, te aconsejo que te acerques a 
la tienda más cercana, en la cual vendan productos Nintendo (con 
el sello del distribuidor oficial, por supuesto) y estén exhibiendo 
el VIRTUAL BOY, de esta manera tendrás la impresión directa en 
todos tus sentidos de lo que significa esta consola, cosa que 
difícilmente hemos intentado definir en este y otros números de 
Revista Club Nintendo. Hemos realizado un exclusivo y 
entretenidísimo especial sobre algunos títulos para este nuevo 
sistema, que no te puedes perder. 

El Editor 
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los por supuesto. Mi pregunta es la 
siguiente: ¿Cuál es la historia de Don- 
key Kong Country? 


ANDY ARENAS S. 


La historia de Dokey Kong Country se 
puede tomar desde dos puntos de vista. El 
primero se refiere a la historía de Donkey 
Kong, el personaje, nació hace mucho tiem- 
po en los juegos creados por el señor 


Shigeru Miyamoto, juegos en los que hizo 


su primera participación nuestro querido 
amigo Mario. Finalmente Nintendo y Rare 
se la jugaron dando un gran paso en la 
techología de videojuegos, aprovechando 
las cualidades de Dokey y dándole otra vez 
el papel protagónico en el conocido juego 
"Donkey Kong Country". Ahora, refiriéndo- 
nos a la historia que se desarrolla en este 
juego, te respondo que se trata de que a 
Donkey le han robado un cargamento de 
bananas, entoncesnuestrosimpáticoamigo 
junto a otro personaje llamado Dydy, em- 
prenden la difícil tarea de recuperar el vital 
alimento. Bueno, espero haberte dado res- 
puesta a tu duda sobre la procedencia de 
este atractivo título. 


“ Holaamigos de Club Nintendo, quisie- 
ra preguntarles cuándo llegará el 
Nintendo Ultra 64 a nuestro país, ya 


que sólo hablan de que este sistema 


Surevistaesexelente y quierofelicitar- 


5 A 


PATRICIO SEGUEL 


Ya hemos dicho de que la fecha de lanza- 
miento del Nintendo Ultra 64, se ha fijado 
para laprimeramitadde 1996. Apartirdeahí, 
será vendido para el público. Ahora, lafecha 
exacta para que esta consola esté en nues- 
tro país, depende exclusivamente de los 
distribuidores oficiales y confiamos en que 
el nuestro, apenas sea lanzado el nuevo 
sistemaenEstados Unidos, loseaennuestro 
país simultáneamente. Con respecto a las 
presentaciones en los diferentes CES y en 
algunas ferias internacionales de 
videojuegos , te comentamos que esto se 
haceparaprepararal mercado 

consiste el nuevo producto, 
Tu segunda consulta puede ser perfecta- 
mente respondida con hechos, sólo tienes 
que ir a alguna tienda de Nintendo y ver 
juegos como Donkey Kong Country y Killer 
Instinct, ambos títulos que no pueden ser 
vistos en ninguna otra consola que no sea 
Nintendo. Si hablamos de las conversiones 
de los juegos de arcadias que no sean de 
nuestra marca, siempre han resultado me- 


> jorlashechasparaelsistemaSuperNES, en 


color, facilidad de control, sonido, etc. 


'Nintendo ha conseguido los resultados en 
un Super Nintendo que otras marcas han 


obtenido sólo en equipos de 32 bit 


¡sobre en que 


16 me avisa sí este resultó? 


- ALBERTO QUEZADA - 


o Todos estos trucos para Mortal Kombat 
Il, debes realizarlos en la pantalla de 


selección de luchador, y al hacerlo 


corréctamente escucharás un raro soni- 
- do que te estará dando la aceptación. El. 
“truco para tener 15 segundos en vez de 
- 5, serefiere al tiempo que la máquina 

- teconcede para realizar el fatality. Con 


estetruco tienes menos oportunidades 


- de fallar. 


Holaamigosde RevistaClubNintendo, 
yo soy un reciente jugador de Super 
NES, enel cual he encontrado juegos 
fabulosos y agradezco las Informa- 
ciones Nesesarias que nos ayudan a 
pasar los niveles difíciles. 

Bueno, enla Revista 35 me enteré de 
que Gametek lanzará el juego 
Robotech para el NU 64, me gustaría 


que hablaran más sobre este juego. 


Losfelicito y ojalá que sigan adelante 
por mucho tiempo, se despide su 
nuevo lector. 


FRANCISCO HUBER $. 


Realmente aún no tenemos mucha infor- 
- mación acerca de este juego, pero te po- 
- demos decir que es muy similar a la que 


ocurríaen laseriedetelevisiva "Robotech", 
esdecirquesetratade unanave alienígena 
que los seres humanos reparan y llevan al 
espacio para luego enfrentarla contra los 
extraterrestres que llegan a recuperarla. 


No sabemos si tendré los mismos perso- 


najes de los dibujos animados, pero que 
son las mismas naves, las cuales estan 
hechas con gráficos excelentes. Espera- 
mos que Gametek realize el juego que le 
haga honor a la serie y no como muchas 
otras productoras que no han sabido ha- 
cer traslados de series muy conocidas y 
que han dado malos resultados. 


15 segundos en ES de 5 


Soy un fiel lector de su revista, 
encuentro que es la mejor, sin 
ninguna duda. Ahora megustaría 
que me dijeran: ¿Por qué cuan- 
do alguién pierde en Mortal 
Kombat ll, aparece la escena de 
Goro en donde dice "Game Over 
li 


JAIME A. CASTILLO 


Antes de responderte, tenemos que 
explicar que el número ll, sólo aparce 
en Ja versión de arcadias de Mortal 
Kombat ll, ¿por qué?, pues creemos 
que fue simplemente una técnica de 
marketing de Midway para preparar a 
los videojugadores para la tercera 
parte de este juego. Fue una técnica 
muy inteligente porque con sólo un 
número, dejó a muchas personas ex- 
pectantes. Cosas como esta ocurren 
mucho en el marketing de los 
videojuegos y especialmente con la 
serie Mortal Kombat que nos ha deja- 
do frases inborrables como "Prepare 
yourself" (Mortal Kombat 1) y el 
"Nothing, nothing can prepare you" 
(Mortal Kombat II). Por último, no po- 
demos dejar de recordar el cartel de 
Cruis'n USA del sistema NU 64, 
anunciaba el Mortal Kombat lll. 


Hola, Soy Fernando y poseo un 
SuperNintenedo desde hace casi 
un año y no he parado de jugar, 
puedo decir que ya tengo mucha 
experiencia. Cuento esto porque 
me he dado cuenta que hace 
tiempo que los juegos de peleas 
fueron un verdadero Boom y que 
actualmente estos han perdido 
su atractivo, aunque siempre 
conservan un buen número de 
fieles seguidores. Les quiero 
preguntar a ustedes, que cuáles 
creen que van a ser los tipos de 
juegos que causarán sensación 
en el futuro. Por mi parte me 
quedo con los de acción/aventu- 


ra. Los juegos de lucha ya me : 


tienen harto. 


FERNANDO RIGONEZI 


Es muyy difícil de contestar tu pregun- 
ta, ya que todo depende de la canti- 
dad de ventajas que tiene cada siste- 
ma para apoyar uno u otro tipo de 
juego, me refiero a que si algún día 
(cosa muy probable) aparece un sis- 
tema de realidad virtual que permita 
simular casi de manera real el manejo 
de motocicletas y automóviles, quizás 
este tipo de juego repunte en los 
rankings de popularidad y provoque 
todo un "boom" de los títulos de 
simuladores. Con todo esto quere- 
mos llegar a que está comprobado 
que las preferencias del público por 
un juego se deben a la calidad de 
éste, y aunque es verdad que los 
juegos de peleas son los predilectos, 
nose puedenegar que son justamente 
los que han generado más avances, 
si comparamos por ejemplo, Street 
Fighter | y Killer Instinct, te darás 
cuenta de lo que te digo. Además, 
fíjate que juegos exelentes como 
Donkey Kong Country y Mega Man X, 
han superado en ventas a juegos de 
pelea, lo que significa, que lo que los 
videojugadores prefieren, son cosas 
buenas, sean "boom" o no. Sobre el 
futuro es muy difícil decir algo, quizás 
sigan en la punta los juegos que tu 
mencionas que te tienen harto, pero 
para que esto suceda, se necesita 
que éstos sigan generando y tenien- 
do grandes innovaciones en su cam- 
po, o si no pronto, llegará su final. 


¿Qué le pasó a Kintaro y a Shao 
Khan de MOrtal Kombat? 


GONZALO FRETTY 


Según lo que sabemos, Kintaro y Shao 
Khan, se quedaron en el Out World a 
la espera de nuevos acontecimien- 
tos, ¿harán su aparición en futuras 
versiones?, ¿existe alguna manera 
de sacarlos en Mortal Kombat 3? es- 
tas son interrogantes que aún no 
puden ser contestadas, debido a que 
todavía queda mucho Mortal Kombat 
3 por delante. 


Me pueden dar los passwords 


del juego Robocop vs. 
Terminator, para Super 
Nintendo? 


JORGE ALFREDO ROMAN 


Pues claro, a pesar que esto corres- 
ponde a otra sección: 
1) JFDN 

2) DLTC 

3) MWSX 

4) TPST 

5) BSHK 

6) HKFL 

7) SKTR 

8) SKMD 

9) DRFT 

10) SKNN 

11) MWFX 


Les quiero preguntar por qué 
han hablado poco del juego"Rise 
ofthe Robot", el cual es un juego 
que estuve esperando desde 
hace mucho tiempo, pero aún 
no he recibido muy buena in- 
formación, ¿por qué no hacen 
un especial con este título, como 
lo han hecho antes con otros 
juegos de pelea? 


MIGUEL ANGEL CAMUS 


La verdad, es que no le hemos dado 
mucha importancia, debido a que 
más de una vez, por ejemplo en la 
edición N? 29, pág. 26 hasta hay 
una Información Super-nesesaría 
sobre este título. Realmente no 
creemos que hagamos un especial 
sobre "Rise of the Robot", que 
para ser sincero, nos defraudó 
bastante, también esperamos an- 
siosos su lanzamiento, pero sus 
gráficos no son tan espectacula- 
res como parecían, sus movi- 
mientos difíciles de hacer y su 
sonido, lo han transformado en 
uno de los peores juegos de pelea. 
No sabemos si está planeada una 
secuela para este título, pero si lo 
está, esperemos que sea muy su- 
perior, para que limpie la imágen de 
malos luchadores en los que han 
convertido a los robots. 
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OFERTA VALIDA EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA 
PRESENTANDO TU CARNET DE SOCIO JUGADOR 
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Un - JUGADORES 


ene te has de estar imaginand 
que este juego,al ser. de pelea y estar 
1 : protagonizado por los Power Rangers, 
8 Power Rangers, para este se trata de cualquier cosa con horrible 
número ya tenemos otro, movilidad que sólo intenta a poa la 


cosa que según pensamos es licencia, 


precipitarse un poco (Bandai, 
no nosotros), aunque claro te 
esta, que los fans de los MMPR tendrán bastante acción esta | este no 


es el 
caso. 


$ t Tigerzord (Que presumiblemente es el 


la), estos robots también pelean contra 
otros : 

monstruos ds gran tamaño así que 

como escenarios. de 


entro del juego tenemos dos modo. a o: || Al hablar de este juego hay 
so básicos: El de un jugador y el d E AS saña] Varios temas que podemos 
el modo de un jugador estás un p A | e. by tratar; para empezar dire- 
itado, por así decirlo,pues sólo po y : mos que gráficamente este 
coger a los dos robots arriba h E | es un juego de más o menos 
y así enfrentarte a los lacay ¡AUGE SAA buena calidad, inclusive al 
Jel terrible Ivan Ooze para al fl Se y ss ] vencer a ciertos enemigos 
: ' aparece un cinema display 
TS : * donde podrás ver cómo él 
es convertido en una bola de fuego (algo bastante tierno). 
También este juego tiene algo que se podría con- 
siderar molesto y es que en cada una da S peltas aparece 
un dibujo de la cara del : si 
Robot que estás controlan- 
do y que es bastante estor- 
bosa considerando el poco 
espacio libre de pantalla 
que hay. 


g : 

A con secuencias de control y botones, hay vé varias opciones especiales, 
entre ellas la de poder rematar a un enemigo cuando este cae al suelo 
pero esto lo debes hacer rápido antes de al a dalla se A Sen 


que sospechosamente va acumulando 
odo así después de algún. tiempo ea 


Ya anteriormente te 
comentamos que en 
el modo de un 
jugador sólo podías 
escoger a dos robots y 
tenías que librar 9 bata- 
llas para terminar el 
juego, pero el modo 
de Vs. es un poco 
más flexible, pues te 
permite elegir a 
cualquiera de los 
enemigos para luchar 
contra un amigo, este 
es un modo 


entretenido, ya que 
tendrás que des- que la CPU ofrece un rete 


cubrir cómo ejecutar dl que lo hace un título que 
los poderes de cada 

uno de los robots y 

experimentar hacien- 

do combos comple- 

jos debido a que hay 

bastantes personajes 

que los pueden hacer. 
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Por si estás medio desinformado en cuanto a lo del Virtual Boy te damos un pequeño 
resumen del lo que es este fabuloso aparato, donde ves imágenes de tercera dimen- 
sión. 

El sistema se divide en dos partes, una es el control, que es algo especial, cuenta con 
doble agarradera al igual que un pad de cada lado, 4 botones en la parte de arriba 
(Select, Start, B, A) y dos en la parte inferior (L y R). Aquí mismo van las baterías (seis 
AA, pero también puede funcionar con un eliminador especial). La otra parte del 
Virtual Boy es el visor (pesa 760 gramos) donde están las dos pantallas de LEDs (las 
imágenes son de alta resolución y en varios tonos de rojo) que por medio de espejos oscilantes puedes verlas, claro 
que tú no lo notas ya que esto es lo que da la tercera dimensión a las imágenes. Aquí mismo, en el visor, se intro- 
duce el cartucho que es similar a los del G.B. El sonido que produce el Virtual Boy es estéreo y cuenta 
con una bocina de cada lado, por lo tanto cuando te pegas al visor un protector no deja 
entrar la luz exterior y con el audio estéreo te sumerges en un mundo de 
tercera dimensión totalmente nuevo que es más fácil que tú lo experimentes 

a que podamos explicártelo. 

El CPU del Virtual Boy es de 32 bit RISC y corre a una velocidad de 20 Mhz. 

Y si tú utilizas lentes no te preocupes ya que el Virtual Boy cuenta con un con- 
trol para ajustar el enfoque. Es más, en cualquier juego puedes poner pausa y 
ajustar el enfoque para cualquier persona y en cualquier momento. Y sí piensas 
que el sistema es demasiado personal te diremos que hay juegos con la opción 
de conectarte a otro Virtual Boy por medio de un cable (similar al Videolink de 
G.B.)para interactuar con un compañero. 


IMPORTANTE 


En este artículo en especial y por 
cuestión de que andamos en la 
onda 3D, te incluimos estéreogra- 
mas con las fotos del Virtual Boy. Si 
tú nunca has visto un estéreogra- 
ma tienes que pasar la prueba de 
puntitos, o sea que te vamos a 
entrenar un poco para que puedas 
ver los estereogramas, pero ya en 
serio, respeta los siguientes conse- 
jos: 

Y Para comenzar tienes que ver la 
revista a 50 cm. más o menos para 
que se te haga más fácil (ya que 
tengas práctica puedes acercarte 
un poco más). 

wEl área donde estés tiene que 
estar muy bien iluminada. 

vw Evita ver por periodos prolon- 
gados los estéreogramas 

Y En caso de que te cueste mucho 
trabajo, quítate de problemas y ve 
con un distribuidor autorizado a 
conocer en carne propia lasen- 
sación de la verdadera tercera 
dimensión. No fuerces tu vista 
tratando de verlos. 


Comienza por ver estos dos pun- 

tos y comienza a cambiar tu mira- a 0 
da como si quisieras ver un objeto 
que está un poco más lejos, con -| 
esto lograrás ver 4 puntos. Ahora 
necesitas ajustar tu vista de tal 
forma que los dos puntos del cen- 
tro se hagan uno mismo, cuando lo 
logras, practícalo hasta que lo 
hagas con facilidad, hasta entonces 
pasa al siguiente ejemplo y repite 
lo mismo así hasta que lleges a las 
figuras geométricas que ya son un 
estereograma. 

Por último practica lo que has 
aprendido pero con las líneas que 
están arriba o abajo de las fotos 
(con las que mejor te acomodes), 
si lo logras podrás ver tres fotos 
en lugar de dos, concéntrate en la 
del centro y no te distraigas con 
las de la orilla y podrás ver la foto 
del centro en 3D (recuerda que las 
líneas son una especie de guía para 
facilitarte el entrar al estereogra- 
ma y no se te olvide la distancia, 
iluminación y no forzar la vista. 
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s os caer para 
Bueno retomando el tema de MARIO CLASH te diremos que el después tomarlos al e Super Mario 


: Bros. 3 y lanzarl 
objetivo de ye migos, pero Si 


pertar y el 


p 
otros con un pico sobre el caparazón. 


Los Koopas los puedes lanzar hacia la izquierda , derecha, al frente o 


de la derecha hacia donde quieres lanzar el Koopa. 
ceo... rn. 


Para resetear el Virtual Boy presiona todos los 
botones a la vez, o sea Select, Start, A, B, L y R. 
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A partir del segundo nivel apare- 
EL S . pd 


..Mario debe lanzar un caparazón desde el | [A | 
Spinys del. frent los Spinys... 


a los cuatro en una jugada así tus puntos 
se multiplican por cuatro. 


has eliminar. a los enemigos: también puedes lanzarle el 
ve al fond 


o rebote le dé a otro enemigo que te venga siguiendo, así 


eliminas a dos A en ambos dll en una sola ei 
caparazón. 


Ponerse nc. .cea 


do conforme vas avanzando. 
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ramente alguna vez has visto una de las 
anos sde pinball (sí, esas donde el obje 


Ta 


os flippers y si el disco se va por cualquiera de las 
orillas o por el centro, pierdes. 


Y como en cualquier juego de pinball, el azar 
á que por muy hábil 


lo contrario, que puedes jugar muy mal 
pero te saldrán los mejores bonus. 


Los tableros cuentan con subniveles, o sea que Se 
van trapsiormando si logras alguna jugada psc 


a yag 
prender, y úl cráneo de E tercera foto te lo 
dejamos a tu imaginación. 


LY tableros que tienen más de dos flippers, c con lo 
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túan para incrementar la acción, 
todo esto utilizando las ventajas 
del Virtual Boy para dar una muy 
buena profundidad a los gráficos. 


ODIO 
Este no es un juego py E 


: 2 en el SNES donde hay queju Anar i 
E fe iguras que tengan la misma forma para que desaparezcan. La profundi- 
dad de los fondos en movimiento se aprecia muy bien. 


> a 5 Ei | 
Ia E E Ale i y mn 4 A 
MR a “s A DR 7 US ; iS ¡ ME S zi ES > : ' ES ce ; O 
tor dad , Date ia AF 


se 


“ Pess 
en: de 


Ñ 5 E 
a ON S 
ES úo, y l 4. : pS 


Este juego es una real representación 
del Sa deporte blanco (en rojo y 
2) teniendo como jugadores a 


conocidos, 


negro 


Mario y der nás persona 


, Princess, Yoshi, 
tintas habilidades. 


Los remates usando la raq 


e puede fallar la Jugada. 


El colado de Lakitu sostiene el marcador con su 
os fondos 


le da ese toque que sólo en el Virtual Boy puedes 
experimentar. 
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El juego es similar a Star Fox, pero con la tercera dimensión del Virtual Boy se logra un ambiente muy especial, es más, 


0 19 d 0S q 


sto Q 


ves la nave en diagonal 


Y siguiendo con lo de los ambientes, como puedes observar en la 
lera escena es de rología, con naves y hast 
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Al final. de cada escena entras a una sección cerrada donde te 


2 
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Por cuestión de espacio damos pequeños 
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Ahora Wario avanza por mundos tridimensionales a tiene que cambiar de planos para poder continuar. 
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Los jefes 
hacen uso d 


recursos para 
vencerlos. 


Por cierto,te diré que ya Al parecer Wario no se quiso quedar atrás y aprendió 


están trabajando en un 
nuevo título de Mario para 
el Virtual Boy pero lo poco 
que se mostró eran escenas 

similares a Wario Cruise 
combinadas con otras que 

más bien se parecen a 
Zelda, pero sin duda aún 
falta mucho para que esté 

terminado, | 


pl 
aparecían unos del ines, pero todo esto con gráficas 
tipo render. 


render o es una digitalización, tú ¿qué opinas? 


Por otro lado Kemko anunció Virtual League Baseball, que tiene la 


de 2 j 


G 


If 


Por último 

te diré que 
Atlus está 
trabajando 

en su primer 
título para 


caer en el 
siguiente 
nivel. 
También 
cuenta con 
¡Ofes. 


Bullet Proof Software está trabajando en 
na versión de Face Ball que será de 2 


Como se dijo en la Editorial 


Para esta temporada, Acclaim: trae al 18 ; 
Game Boy un-juego de box que.es| * : 

realmente bueno. Aquí tendrás que ir] Nintendo GAME OY. 
peleando contra diferentes peleadores BOY» 


para poder conseguir el título de Campeón Mundial, 


Este juego tiene muchas cosas que lo hacen especial, como: a 


Sl En EXHIBITION PS elegir entre-20 peleadores. Cada Ses 


JAMETTI 
uno tiene habilidades dife- ,: g A 


rentes a los demás. > hal La 
z24 ej “Eo 
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George Foreman Boxing es una muy buena opción oñ 
- juegos de Box Bo s y estadís- 
ticas lo hacen mu : 
de este rudo deport 

Estamos seguros que-te va a gustar, 


Como castigo ante una rebelión de tu parte, has sido enviado a la base UAC (Union Aerospace 
Corporation) en Marte. y sus lunas: Phobos y Deimos para cuidar de una zona militar, según se: 
rumorea, la base UAC esa un gran basurero tóxico. ¡Este sí.que es un gran-desperdicio!, un hombre 
con más de 10 años de entrenamiento militar rebajado a simple velador de una aburrida. base, pero: 
por: desgracia las cosas no iban a ser siempre tranquilas y aburridas. Después de algunos 
experimentos exitosos de puertas interdimensionales que se hicieron en Phobos y Deimos (es 
normal que no estés informado de esto, pues era algo confidencial), algo ha pasado y las puertas 
se han vuelto bastantes inestables, la: muerte de. las últimas personas que las utilizaron y también 
sus extrañas desapariciones. - 
| Claro, como siempre sucede, la gente a cargo de la investigación ha dicho que: "no hay nada de qué 
preocuparse, todo está bajo control", sin embargo, la extraña desaparición de más gente en la base 
il te hace pensar que esto no es cierto. 
. : De repente un raro suceso ha roto la calma de tu confinamiento: has recibido una señal de alerta de 
'Phobos, una serie de horribles monstruos. han comenzado a. salir de las puertas interdimensionales; después: de oír este 
mensaje, Deimos desaparece del espacio sin dejar rastro alguno. ¿Qué es lo que está pasando?, «desafortunadamente la 
persona encargada de buscar una respuesta a esta pregunta es el único jefe militar de la base, osea TU. 
Después de ponerte al mando de un pequeño grupo de soldados, te encuentras ante un terrible dilema: casi no.hay armas, 
“así que decides darles las más poderosas a ellos y tu quedarte con un revolver y un boxer. Después de separarse, comienzas . 
a oír por la radio cómo tus amigos son sorprendidos, oyes gritos, disparos y después de unos instantes ya no oyes hada, 
s aquí donde decides avanzar sin importar con lo que te encuentres y -también es donde comienza tu misión, 
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ertas situaciones que 


largo del juego encontrarás explicación de lo que 


cada arma hace y. lo que no debes hacer con ellas. PE 


te, así ya ho estará 
ncontrarás el shot 


cuarto un enemigo y con una 
con m 


curiosidad. Pues en este 


IRSDADA 


e nada para 
siguiente 
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armaduras o armas. El no enc nas | que e 
escena pero es mu : ¡ tU nm a 
armas. La 


-Pregunta.- 


Bes la segunda. arma que 
encontrarás en tu 
camino y una de las más 
útiles, de fuerza regular a 
con ella podrás dar cuenta de casi. s 
todos los enemigos del juego sin pro- los Cacodemonios. Esta arma utiliza las mismas balas 
ema. e e especiales. . 


¿¡NCIAL” EA 

MN ChainsaW. praia 

| tar en pedazos a los pequeños demonios ya que no te disparan: ni te pueden 
: atacar mientras reciben : : 


e 0 INF IDE NCI AL 
AA Uneñer El 
Rocket Launcher es una arma [BB 
extremadamente poderosa, k 
sólo puedes cargar muy pocos 
” es algo lenta. Sin S : E 
embargo cuando le das aun enemigo prác- pero la Plasma Gun n puede nzar a Os tiros co una 
mente lo haces volar por los aires, pero. *% 9000 s 
ten mucho cuidado al usarla porque. si. el 
misil“explota' cerca"de ti iRambién te tocará 
parte del daño. 


USO RESERVADO DEL EJERCITO 


Hey soldado, ¿Tiene Ud. problemas con. su armamento?, ¿ 
“no puede enicontrar donde recargarse: 
cia que no es muy bien vista por la 
¡dados que. ha eliminado. Ahí Ud. puedi e rec ¡pera : 
Y Chaingun. Sólo un par de cosas más; 
2 dados y trate de no ser visto. 


USO RESERVADO DEL EJERCITO. | Ñ 
| Le recomendamos que durante su misión gue una extraña cápsula de colo r verd 


que se encontraba en desarrollo por huestra"gente. Según'nos cuentan, esta cápsula 
| puede llevarlo a un raro estado de loc 
| migos pero ebigp se dice tiene extraños ef ES en el organismo mient 


El juego de Nigel Mansell's 
World Championship te lleva 
a competir a lo largo de 16 
circuitos de nivel mun- : 
dial, conforme vayas 
terminando y el lugar HATO a 
que hayas ocupado al P HERMANOS RODAÍCUEL 
finalizar una carrera, | 
obtendrás | 
] Puntos. CIRCUITO 
Estos son los 
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| FINAL 


Un gran hit de Arcadias que pasa al 
SNES pero muy cambiado, con displays 
digitalizados y algunos otros detalles 
para tratar de compensar el que sea 
una buena translación. 


¡BBESMH 
(JBBESAH 
JBeBeE 


¡BBLOBKK 
' BSS5EF 


' ¡BBMgRT 


LBS EF 


' ¡BBSSsHF 
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Este juego además de estar i 3 
hecho en exclusiva para el [422 
HE mercado latino es uno de los |” 
Te mejores por su novedoso == 
efecto de rotación,con lo que siempre tienes la perspectiva 
real del campo de juego; en este juego tenemos 2 diferentes 
modalidades de juego de las que te daremos los passwords. 
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sigue sorprendiendo, adelante encontrarás 
Nintendo así como otros ra 


Aunque este juego ya 
(snif de fi nal y y parido es 


gay 
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dos equipos controlados por para expertos donde los podrás ver la gráfica fina 
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1992 Nintendo 


A estos 


enemigos no - 


les importa si 
no subes 

a su nivel 
porque si. 

te colocas 
debajo > 
_de ellos te, 
atacan. 


Algugastescenas: fetoman 
el estilo de,las versiones *, 
pasadas ño mejorando 


en gráficas. +. * 


Pero bird en esta nueva aven- | 


tura hay items ocultos como el 
“arma que está detrás del muro. 


¡Añora al lárjyo 

cuenta cg Un 
nuevo valor con al 
que puedealiminar, 
algún snamigorue Y 
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Tom Vs. Jerry tiene diferentes características que 
debes conocer: para empezar este juego esta di- 
señado para jugadores muy jóvenes, los protago- 
nistas son, como el mismo nombre lo indica Tom y 

Jerry; y por último el juego será comer- || 
cializado por Hi-|| 
Tech. 
Las tres anteriores 
características en otra ocasión hubieran sido 
sinónimo de un juego con muy buenas intenciones 
pero bastante pobre, pero afortunadamente esta 
vez no es así pues este título tiene bastantes cosas 
a favor, lo que era muy difícil de encontrar ante- 
ij riormente en los juegos de esta compañía. 


Para empezar te diremos que el modo de juego de 
Tom Vs. Jerry es bastante sencillo y no por eso es 
simple (éste es el adecuado modo de juego para los 
“Al niños) pues lo que tienes que hacer en general es 
controlar a Jerry y evitar que Tom lo dañe. La movi- 
lidad del personaje también es una agradable sor- 
presa pues es rápida y ,además, también es contro- 
il lable. Ahora mencionaremos quizás la mejor cualidad 
del juego: su animación, en particular la de Tom que 
además de ser un personaje bastante grande, tiene muchos "Frames" de 
animación que utilizan para darle una apariencia de caricatura sobre todo en 
2 e muchas de las 
o A acciones que lleva a 
E cabo y también 
A cuando es golpeado 
por alguna de las 
muchas armas O 
A] ltems que se encon- = 
ll trará a Jerry a lo largo de varias escenas. 


A grandes rasgos te podemos decir que este juego es entretenido aunque no 
sea muy profundo como lo son otros pues solamente vas huyendo de Tom, en 
algunas escenas recoges llaves para entrar a algunas puertas, tomar diferentes 
tipos de armas para atacar a Tom y poder alejarte un poco más de él o recoger 
todo el queso posible de alguna escena para poder avanzar, 
| Este juego tiene diferentes tipos de acciones por parte de Tom que son dignas 
de la serie de televisión pues tiene varias reacciones, dependiendo del arma 
il con la que sea atacado, esto hace a este juego una de las adaptaciones más 
fieles de una caricatura al videojuego. 
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¿Cómo paso las pistas donde hay que hacer acrobacias? 
¿Qué acrobacias son las que dan más puntos? 


> CIRCUITO: CRAWLER Al comenzar salta y ejecuta Ahora ve hacia la -«—o a la 


cualquier acrobacia que quieras. (según te acomode mejor), sube 


PISTA: BOWL (Siempre y cuando a por la pared y presiona X rápida- 


caigas bien). mente para que quedes acostado. 


a 


g i endiendo hacia 
Flip varias veces. 
tras giras, presiona B y la flecha al lado contrario 
as para despegarte de la pared. 


Si al hacer esto apareces de caer vuelve a presionar 


cabeza, presiona L o R (según sea 
el caso) y la A para que mientras 
te acomodas gires y MH 


hagas “Twist”. Repite esto varias veces 


para que hagas los puntos 
que necesitas. 


Si ves que al salir disparado te elevas mucho, trata de 
hacer “Flip City” (girar hacia atrás 4 veces) | 
para que te dé muchos puntos. 


A o li di 


CIRCUITO: SHUFFLER 
PISTA: JUMPS 


Aquí es importante que te fijes cómo 
vas a caer para continuar avanzando. 
Si ves que no llevas suficiente poten- 
cia para alcanzar a dar la vuelta de 
1809, inmediatamente regresa y eje- 
cuta la acrobacia 

anterior. 


Para que puedas pasar esta prueba 
tienes que fijarte bien al caer, 
después de haber hecho cualquier 
acrobacia, ya que si rebotas podrás 
hacer “Twist” para ganar algunos . ÓN empezar ve 


a "E EE tu -«— (hacia el monte más' 

E grande) y al elevarte presiona X para 

quedar acostado y R para girar y 

hacer “Flip” (cuando vayas hacia la 
—>- presiona L en vez de R) Y 

cuando vayas a caera 

vuelve a presionar XP 

para enderezarte y A 


Pero si al caer llevas suficiente veloci- , 
para hacer “Twist”. 


dad para dar la vuelta, sigue adelante 
y cuando llegues a la posición que 
indica la foto empieza a hacer “Twist” 
y enderézate con el 
botón L o R según te 

acomodes. 


Pero si caes bien, continúa haciendo 
la rutina que ya te explicamos 
(inmediatamente que caigas, te darás 
cuenta de que caíste bien porque 
“sentirás” que el monociclo cae 
suavemente en la pista y seguirá la 

curva hacia arriba). 


Después de esto caerás en donde empieza el monte más grande.Al y 
igual que atrás, si caes y no tienes suficiente velocidad para elevarte 

al llegar a la cima del monte, brinca y ejecuta cualquier acrobacia que PM 
quieras y que no sea muy sofisticada (puedes hacer “Twist”, “Flip” y 
“Z-Flip” si presionas los 3 botones de giro al mismo tiempo), así [ 
estarás haciendo puntos en vez de seguirte sin hacer nada. 


Si después de algún salto caes fuera 
de las flechas que te dan velocidad y 
no alcanzas a elevarte al llegar a la 
cima del monte, brinca y presiona L, 
A y X al mismo tiempo para que te 
den algunos puntos y no te quedes 
con las manos 

(¿o serán los 

pedales?) vacías. 


Al comenzar brinca y 
realiza “Twist” y “Roll” 
o “Flip” para obtener 
puntos. 


2 
Cuando llegues a la parte más alta de cada monte 
presiona X rápidamente, LL para hacer “Flip” y antes de caer 
incorpórate volviendo a presionar X y luego L (si quedaste de cabeza) y A. 
Como ves (y si has estado leyendo) es la misma jugada que te explicamos en 
las pistas anteriores y que tendrás que usar aquí, cada vez que estés en el aire. 


Esta pista es la más difícil de las 9, 
pero no por ello es imposible pasarla. 


Primeramente, al comenzar salta y eje- 
cuta “Roll” y “Twist”, pero este último 
lo vas hacer moviendo la flecha de tu 
control de adelante hacia atrás y otra 
vez hacia adelante cuando estés en el 

aire, es decir: —» B, 

R +u4— —> y caes. 


Al caer vuelve a brincar y deja pre- Al tomar la rampa y elevarte realiza la jugada que utilizamos en las pistas ante- 
sionados L y A hasta un poco antes riores (X,L,X,+L+A) para que te marquen “Table Top”, “Flip City” y “Twist”. 
lA de caer a la pendiente y caigas bien. Trata de fijarte que hagas 3 veces Flip para luego presionar X y recuperarte, 
5 entonces sigue presionando L y a esto une el botón A.Al dar la cuarta vuelta 

de “Flip” ya no gires más que con A y casi cuando vayas a tocar el suelo dejá 
de apretar los botones. 


sto tendrás que hacerlo todo el camino hasta llegar a la 10a. rampa donde después de hacer lo mismo, 
ejecuta cualquier acrobacia que quieras (y que sea más o menos rápida), entonces caerás sobre la meta. Si todavía te 
quedan algunas décimas, aprovéchalas haciendo la acrobacia con la que comenzamos esta pista (—>B,R,+ “— y 
caes para volver a hacerla). 


Si en alguna rampa al caer rebotas haz “Twist”. 
Si después de algún salto no caes bien o no tienes suficiente camino para 
tomar vuelo y elevarte, realiza una acrobacia corta y rápida. 


CIRC z En esta pista, el procedimiento a seguir es el 
UITO: JUMPER mismo que en la anterior con algunas excep- 
PIST A SKIER ciones y modificaciones. 
n Primero, realiza cualquier acrobacia que quieras 
después de haber Brincado justo cuando 
empiezas. 


Después de haber caído bien llegarás a la rampa y al elevarte ejecuta 
la misma jugada que en la pista anterior. 


Después de caer, brinca y haz “Flip” y “Twist” para caer 
y elevarte con la rampa y 
repetir otra vez todo lo 

lanterior. 


Ejecuta esto siempre que llegues a una rámpa: 

Cuando llegues a la subida deja presionado L y ve moviendo 
la flecha de tu control de «*— a —» 

varias veces para que cuando salgas dis- 

parado hagas “Flip” y “Twist”. 


También puedes hacer lo siguiente: 
Si vas hacia la —3> presiona L y 
mueve el control de «— a —>- lo 
más rápido que puedas. Trata de 
Aquí básicamente usas la misma téc- hacer “Treble Flip” y “Twist City”. 
nica que en “Bow!” (la la. pista), sin Haz lo mismo si vas hacia la «— , 
necesidad de brincar al principio. sólo que con R. a 


¡89 CIRCUITO: RUNNER * 4... soi ue exano: > CIRCUITO: SPRINTER [$ 


EN 


A para volver a 


PISTA: SPINE: pan 00 PISTA: LITTLE DIPER | 


Si te caes a la parte de abajo, 
brinca cuando estés en la parte 
más alta del montecito verde y 


113 »” 
o E E paz a lo Realmente esta pista no 
Aquí también usa las mismas técnicas * R, 


que en Bowl y en Circle, realizando << te ocasionará muchos 
las acrobacias .en el monte de en S problemas cuando 
medio o del lado que más te ' E domines la técnica, ya que 


acomode. es pan comido. 


¡Wow! ¿Qué es esto? ¡Una pista fos- CIRCUITO: HUNTER 
forescente! ¡Increíble!, pero no es 

hora de dele la pista, sino de PISTA: NEON 

decirte qué jugada hay que usar, que 
viene siendo la misma que hemos 


estado explicando durante todas las 
pistas. 


Al empezar ve hacia la —»> oala —<«— según 
te acomode. Trepa por la pared del monte de en medio y al 


elevarte presiona X para acostarte y gira con L o R para hacer 
“Flip”. Ya cuando vayas a caer, regresa a tu posición original presionando X. 


Ahora sí podrás prepararte para acabar este juegazo y enfrentarte al Uniciclo más tramposo del mundo: El “Anti-Uni”. 
E Ya sólo queda que pases las demás pistas ganándole a Goldwyn, usando tus mejores técnicas. 


Si juegas con otro 
compañero y él te 
va ganando por 
l pocos puntos, 
puedes hacer Head 


Al comenzar cualquier pista puedes hacer esta acroba- 
cia: Brinca y deja presionado el botón X. Así harás 
Head Bounce. 

Te recomendamos que lo hagas un par de veces al 


ta principio de cada pista de acrobacias. 


Y si no soltaste X, cuando el reloj llegue a cero parecerá que 
perdiste, pero cuando te den puntos por Head Bounce habrás 


A 


PS TIC 


h 


ponerse la, versión de: SNES cuenta; [AAA 
'' con todos los personajes de la máquina original de arca 
cadia, pero además cuenta con dos opciones muy buenas e 
d que son “PRACTICE” donde puedes practicar tus combos,, $ h 
¡ 4 | y la otra opción es “TOURNAMENT” aquí pueden compe de 4 | 
ORCH , FUI 0 tir hasta 8. peleadores, llevando .un-.control de. peleas [WEN JAGO : ORCHID". 
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¿ a mayoría de los frames 
sión de arcadia como. los de: Fulgore en. estas fotos, pero 
hay algunos casos como. el de Spinal donde se nota Un 
cambio, no es que se vea,mal lo que pasa es que Se ve 
diferente. 7 
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», seguramente esperas que los cinemas: displays se incluyan en el juego, y más o menos eso pasó, ya 
¡ una imagen fija, peto.re revisa la FEO a 


L: movimientos finales fueron todos inclu 
dos, pero algunos sufrieron pequeños cambios 
como: el de ¡Spinal que, si: recuerdas nuestro 

artículo Arcadia, hay un movimiento final donde | 
Spinal hace. aparecer del. suelo Un esqueleto 


--- stos chicos de Rare, no 
conformes con incluir todos los 
movimientos y en general hacer * 
de Killer Instinct una estupenda: 
conversión en súper aprovecha- 

dos 32 megas, también le 
incluyeron las historias 'de cada; 
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HER IRUE IDEMTITY AND. 
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¿trata de Dragón, un juego que a primera vista te 
parecer como cualquier otro juego de 
peleas, pero las apariencias engañan. | 


: de ese erom THeT ESA gon”. S E 
di largo de todo el juego tendrás que 
glártelas para derrotar a tus,0 


Defensa 
Agacharse 


Avanzar 


seguidas 
estando 
cerca del 
contrin- 
cante 


Cerca del 
enemigo. 


le estos los haces presionando Arriba y el botó 
po, Bruce Lee realizará el movimiento má: 


i a mitad de tu línea de poder podrás usar esta habilidac 
¡ poner defensa (Counter Trow sí lo puedes hacer). e 


"Salta y presiona 


Acer uso de los cha 
con los chacos es mM 


16000 
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uí jugarás contra la 
ee. Podrás jugar t 


h 


quelo de 3 Bruce Lee. 
e de acuerdo con uno de ellos 
- para derrotar al tercero. 


Pero tam- 

bién tendrás AMS 

que cuidarte AA = 
de que ellos no hayan leído esto 
Esta opción es, sin duda algun 
sacarle más jugo al juego y te div 


7409000 a 


Aquí la mitad de la 


acción se desarrolla 


ay marineros que están 
nsiosos por pelear en 
este festival. 


Aquí, en el gimn 
de la Universida8 
Bruce conoce a 
Scott. 


Aquí es un escenario 
donde se está rodando 
una película y donde 2 


Otra vez J. Sun te hará 
frente, sólo que ahora 
tienes 60 segundos. 


UNA VENTAJA MAS PARA LOS SOCIOS 
DEL CLUB NINTENDO DE COLOMBIA. 


Esta será, desde ahora una página exclusiva para los 
afiliados al Club, donde podrán intercambiar y compartir 
información sobre todos sus video juegos con otros socios 
del país. Manda tus cartas a nuestra sede en "El Mundo 
Nintendo" de Santafé de Bogotá Av. 7 No. + 120A-13 ó al 

A.A. 95500. Recuerda que si ya enviaste tu cupón, no 
tienes por qué preocuparte, pues ya eres miembro oficial PAN 
del Club, si aún no lo eres corre y teletransportate por tu 4 E | e 
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¿Cómo pueden saber tanto los 


pilotos? 
ENRIQUE SELIGMAN, Colombia 


Primero que nada, nosotros "los 
pilotos" somos jóvenes al igual 
que tú y por lo tanto, sabemos 
varias cosas sobre los videojue- 
gos, no por ser superdotados ni 
nada por el estilo, sino, principal- 
mente por que nuestro trabajo es 
descubrir passwords, trucos, tips, 
etc., y la otra razón muy impor- 
tante también, es que nos gusta 
mucho nuestro trabajo y uno de 
nuestros hobby es el mundo de 
los videojuegos. Algo que nos da 


He tratado de descubrir códigos 
de Mortal Kombat 3 y me resulta 
imposible. ¿Podrían ayudarme? 
OSCAR CALCAGNO, Colombia 
JAVIER CANEVAS, Venezuela 


Realmente es complicado tratar 
de descubrir algún código, pues 
la variedad de figuras que lo 


cada vez más ánimo y fuerzas 


para seguir descubriendo cosas, 
son las cartas que día a día nos 
llegan con felicitaciones 


además de que nos sentimos 


útiles con saber que podemos 


ayudar a otros a solucionar diver- 
sos problemas que tengan con 
sus juegos. Hay ocasiones en las 
cuales nos han dado tareas muy 
complicadas por resolver y sólo 
nuestras ganas de poder superar- 
las nos hacen constantes en la 
búsqueda de soluciones, cosa 
que nos ayuda enormemente, de- 
bido a que durante el desarrollo 


componen es enorme. Pero no te 
desesperes, casi siempre estos 
códigos cuentan con una lógica. 
Por ejemplo, para el código de no 
bloqueo debes presionar, en am- 
bos controles, 2 veces bloqueo. 
Algunos no tienen esta lógica, 
pero no te preocupes, muy pron- 
to sabrás más acerca de los fa- 


por 
nuestro trabajo, ¡eso es geniall, 


de juegos nos topamos con 
muchos más secretos y trucos 
que si los hubieramos buscados. 


Por último, además de todo lo 


mencionado, contamos con un 
gran apoyo de préstamos de jue- 
gos, apenas salen a la venta (a 
veces antes) y mucho material de 
apoyo que nos envían desde Nin- 
tendo of America y del resto de 
las productoras de videojuegos 
del mundo. 

Espero que te haya quedado más 
o menos claro el porqué de nues- 
tro alto conocimiento sobre el 


lema. Ryo 


mosos códigos de Mortal Kam- 
bat 3. Ahora como tarea, ingresa 
este: Presiona 2 veces LP, 8 ve- 
ces bloqueo y 2 veces LK, en am- 
bos controles. ¿Qué se logra con 
esto?, vamos descúbrelo tu mis- 
mo y mandanos la solución. Es- 


peramos tu carta. R 
Sa 


=a ' 
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DAA JAVA EN 
Les quiero pedir el truco para sa- 
car los equipos All-Star del juego 
NBA Jam Tournament Edition. 
HECTOR CASANYES, Argentina 
ANGEL PALOMBI, Colombia 


.Aquí va la respusta para ti y 
muchos otros amigos que pe- 


dían este truco, es el siguiente: 

En la pantalla del título presiona 
Start para que aparezca el menú 
y luego Y, Arriba, Abajo, B, IZ- 
quierda, A, Derecha, Abajo, Start. 


Si lo hiciste en forma correcta el: 


modo de equipo será en selec- 
ción automática. Luego, pon en el 


cuadro de iniciales "JAM" y en- 
tonces aparecerán unas estadís- 
ticas indicando que todos los 
equipos de la NBA han sido de-r- 
rotados. Así tendrás ahora la op- 
ción para elegir a los equipos de 


All-Star. £ 
OX 


en el mundo esperan su lanza- 


¿A qué precio saldrá la consola 
Nintendo Ultra 64 aproximada- 
- mente en Estados Unidos? ¿Les 
ha llegado alguna información so- 


bre Mortal Kombat 3 para NU64? 
AGUSTIN SOTOMAYOR, Colombia 


Con el NU64, Nintendo, como 
siempre, ha tratado de diseñar un 


sistema que sea accesible a los 


millares de videojugadores que 


miento. e cartuchos, luego de: 


¿Saldrá algun juego para el Ultra 
64 con nuestro viejo amigo Mario? 
CARLOS VILLANUEVA, Venezuela 


Sería lo más lógico, ya que Mario 
es la mascota oficial de Nintendo y 


Í NINTENDO ULTRA 64 | 


- ¿Qué más saben sobre la consola 


"Ultra 64", en su versión casera? 
ALEJANDRO SCHWARZ, Perú 
BENITO VIVARES, Colombia 


Como todos sabemos, la infor- 
mación sobre el Nintendo Ultra 
64 es un poco escasa, pero 
aqui*van algunos datos que pro- 
bablemente no sepas y otros 
que son muy conocidos: El 
"Hardware" fue creado en con- 
junto por Nintendo, Silicon 
Graphics y Rambus, sus de- 
sarrolladores exclusivos son 


NINTENDO 64 


MARIO BROS. 


un profundo estudio de abarata- 


miento de costos (sin disminuir la 


calidad), no deberían ser un tan- 


to más caros que uno para Su- 


per Nintendo. En conclusión, pre- 


cios estimados aún no tenemos, 


pero si tomas en cuenta todas 
estas opciones que Nintendo se 
formula para su esperada conso- 
la de 64 bit, creemos que no será 
algo inalcanzable. Con el tiempo 
el Super NES y sus juegos (de- 
penca del título, por supues- 


- peremos con el Ultra 64 ES lo 
- mismo. 


to) fueron bajando de precio, es- 


Como dijimos en un número an- 
terior, realmente creemos poco 
probable que Mortal Kombat 3 
salga para la nueva consola de 
Nintendo, ya que saldrá para Su- 
per NES, existe una política que 
desea que todos los juegos para 


el Nintendo Ultra 64, sean sólo 


exclusividad. 


e Fox 


no creemos que la vayan a cam- 
biar. No hay nada completamente 
seguro, pero existen rumores de 
que sí se está preparando un jue- 
go de Mario para este sistema. 
¿Cómo se va a llamar?, ¿Cuántos 


Acclaim, Angel Studios, Gametek, 
Mindscape, Rare, Spectrum 
Holobyte, Virgin Interactive. 


Ahora con respecto a la lista ofi- 


cial de títulos en desarrollo para 
esta consola, se encuentran 
Killer Instinct (nueva versión), 
Cruisín USA, Robotech, Mortal 
Kombat 3 y muchos otros. Esto 


es sólo un pequeño porcentaje 


de información sobre esta gran 
y esperada consola, en las si- 
guientes ediciones te seguire- 
mos informando. ' 


megas tendrá?, todas estas co- 
sas aún son súper secretas y que 
el'señor Miyamoto no revelará has- 
ta que esté autorizado para hacer- 
lo. ¿"Super Mario Universe”?. 


Ox 


En el juego Vortex, de Super NES, 
existen unos passwords que me 
darán más poderes ¿Podrían 
decírmelos? 

PABLO NAVARRA S., Venezuela 


Para obtener vidas infinitas, sólo 
debes ingresar el password: 
JTTSJ. Para ser indestructible: 
HWZSM. Para que se encienda el 
switch de nivel: CTGXF y para 


tener "Ammo" infinita, usa el pass- 
word: WSVTO. Puedes elegir uno 
a la vez. No eliminan la posibilidad 


Fox 


de password de escena. 
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¿NO TE LA PIERDAS! 


El eejeto del oder, APARECE TODOS LOS MESES 


SUSCRIBASE 
YA 


Envíe el cupón o llame por teléfono 


4 EN BOGOTA: 413 9449 
WU FUERA DEBOGOTA: 
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